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Perilaku agresif adalah reaksi berupa serangan yang dilakukan individu terhadap orang maupun 
benda-benda sekitarnya dengan sengaja yang bermaksud menyakiti dan merusaknya. Dan pada akhir-
akhir ini perilaku agresif semakin meningkat, salah satu penyebabnya adalah kecanduan game 
online.Game online sangat disukai semua kalangan, termasuk remaja. Penggunaan media berbau 
kekerasan seperti game online dalam jangka panjang dapat menanamkan pola pikir mengenai 
tindakan kekerasan dan meningkatkan perilaku agresif. Tujuan penelitian untuk mengetahui 
gambaran perilaku agresif yang mengalami kecanduan game online. Penelitian merupakan penelitian 
deskriptif dengan jumlah sampel sebanyak 225 responden, dengan teknik purposive sample dalam 
pemilihan responden. Alat ukur ynag digunakan untuk tingkat kecanduan game online yaitu 
instrument (GAS) Game Addiction Scale, kemudian peneliti menggunakan kuesioner Buss-Perry 
Aggression Questionnaire Scale (BPAQ) untuk mengukur tingkat perilaku agresif. Data di analisis 
dengan menggunakan distribusi frekuensi. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 
semakin tinggi kategori kecanduan game online maka kemungkinan terjadinya perilaku agresif juga 
meningkat 
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Aggressive behavior is a reaction in the form of attacks carried out by individuals on people and 
objects around them on purpose with the intention of hurting and damaging them. And in recent times 
aggressive behavior has increased, one of the causes is addiction to online games. Online games are 
very popular with all people, including teenagers. Long-term use of violent media such as online 
games can instill a mindset about violent actions and increase aggressive behavior.The research 
aimed to determine the description of aggressive behavior in online game addiction. This research is a 
descriptive study with 225 sample.The sample selection techniques using purposive sampling. The 
measuring instrument used for the level of online game addiction is the Game Addiction Scale (GAS) 
instrument, then the researchers used the Buss-Perry Aggression Questionnaire Scale (BPAQ) 
questionnaire to measure the level of aggressive behavior.The data were analyzed using the frequency 
distribution. Based on the research results, it can be concluded that the higher the online game 
addiction category, the more likely the aggressive behavior will occur. 
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PENDAHULUAN 
Masa remaja merupakan masa transisi 
perkembangan antara masa kanak-kanak 
dan dewasa yang pada umumnya dimulai 
pada usia 11 atau 12 tahun dan berakhir 
pada usia akhir belasan tahun atau awal 
dua puluh tahun (Putro, 2017). Pada masa 
tersebutterdapat beberapa perubahan 
meliputi perubahan fisik, psikis, seksual, 
kognitif dan sosial. Pada masa tersebut 
remaja beradaptasi dengan kemajuan 
teknologi, salah satunya yaitu kemunculan 
game. Saat ini salah satu permainan era 
modern saat ini yaitu game online. Game 
online adalah permainan game yang dapat 
diakses oleh banyak pemain dengan 
jaringan internet (Kurniawan, 2017).  
Game online tidak hanya memberikan 
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hiburan tetapi juga memberikan tantangan 
yang menarik sehingga individu saat 
bermain game online tidak 
memperhitungkan waktu demi mencapai 
kepuasan (Lestari, Rosyidah, & HR, 2018). 
Bermain game yang berlebih dapat 
menyebabkan kecanduan dan 
ketergantungan yang membuat pemainya 
kehilangan kontrol dalam penggunaan 
yang disebut dengan kecanduan game 
online. 
 
Game online memiliki unsur-unsur yang 
dapat mempengaruhi agresivitas. Unsur-
unsur tersebut diantaranya fitur-fitur yang 
tersedia serta bertajuk petualangan seperti 
game yang bergenre First Person Shooter 
(FPS) yang mengambil setting peperangan 
dengan senjata-senjata militer. Selain 
genre FPS, terdapat juga game bergenre 
Real-Time Strategy yang lebih 
menekankan kepada kehebatan strategi 
pemainya dan pemain bisa memainkan 
lebih dari satu karakter. Game tersebut 
memiliki misi yang mengharuskan 
menyakiti musuh untuk memenangkan 
permainan. Adegan kekerasan yang 
menjadi tontonan tersebut dapat dijadikan 
sebagai panutan sehingga terjadilah proses 
belajar dari model yang melakukan 
kekerasan sehingga akan memunculkan 
perilaku agresif (Tanjung, 2015). 
 
Menurut hasil penelitian Andrita, Rondo, 
& Wungouw (2019) terdapat hubungan 
sebab akibat dimana kecanduan game 
online dapat menyebabkan perilaku agresif 
dikarenakan para siswa sering melakukan 
aktivitas bermain game online dengan 
konten kekerasan seperti Free Fire,PUBG, 
dan Mobile Legends. Perilaku agresif yang 
terjadi antara lain seperti kekerasan fisik 
yaitu sering memukul teman jika kesal, 
berkelahi, dan tidak dapat menahan hasrat 
untuk memukul.selain agresif fisik siswa 
juga menunjukan agresif verbal seperti 
mengeluarkan kata-kata kotor berupa 
makian dalam Bahasa daerah. 
 
Game online tidak hanya memberikan 
hiburan, tetapi tantangan yang menarik 
sehingga individu saat bermain game 
online tidak memperhitungkan waktu 
untuk mencapai kepuasan. Memainkan 
game online yang berlebih dapat 
menyebabkan kecanduan dan 
ketergantungan yang membuat pemainya 
kehilangan kontrol dan membatasi 
penggunaan. Dengan sering melihat dan 
bermain game online, maka seseorang 
akan meniru adegan di dalam game online 
tersebut. Sehingga permainan game online 
yang mengandung unsur kekerasan yang 
dimainkan mempengaruhi perilaku mereka 
menjadi perilaku agresif. Penelitian ini 
merupakan penelitain deskripsi dengan 
tujuan mengetahui gambaran perilaku 
agresif pada remaja yang mengalami 
kecanduan game online. 
 
METODE 
Penelitian ini menggunakan desain 
penelitian deskriptif untuk mengetahui 
gambaran perilaku agresif pada remaja 
yang mengalami kecanduan game online. 
Subyek penelitian ini adalah remaja usia 
13-15 tahun dengan jumlah 225 
responden. Populasi dalam penelitian ini 
berjumlah 513 siswa, dan setelah dilakuak 
teknik pemilihan sampel dengan 
purposive sampling didapatkan jumlah 
sampel yaitu 225 responden. Responden 
yang memenuhi kriteria dilakukan 
pengukuran tingkat kecanduan game 
online dengan menggunakan Instrument 
(GAS) GameAddictionScale. Setelah itu 
baru dilakukan pengukuran perilaku 
agresif dengan menngunakan Kuesioner 
Buss-Perry Aggression Questionnaire 
Scale(BPAQ). Analisa data menggunakan 
distribusi frekuensi untuk mengetahui 




Hasil penelitian gambaran perilaku agresif 
pada remaja yang mengalami kecanduan 
game online disajikan pada tabel 1. 
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Rendah Sedang Tinggi 
F % f % F % F % 
Ringan 27 57,4 18 38,3 2 4,3 47 100 
Sedang 69 46,6 67 45,3 6 4,2 142 100 
Berat 2 5,6 5 13,9 29 80,6 36 100 
 
PEMBAHASAN 
Tabel 1 di dapatkan hasil remaja yang 
mengalami kecanduan game online dengan 
kategori ringan sebanyak 47 responden 
dimana sebagian besar memiliki perilaku 
agesif rendah yaitu sebanyak 27 responden 
(57,4%) lebih banyak daripada yang 
memiliki perilaku agresif sedang dan 
perilaku agresif tinggi, responden yang 
memiliki perilaku agresif sedang yaitu 18 
responden (38,3%) dan yang memiliki 
perilaku agresif tinggi yaitu 2 responden 
(4,3%). Diperoleh hasil responden yang 
mengalami kecanduan game online dengan 
kategori sedang yaitu sebanyak 142 
responden dimana sebagian besar 
responden memiliki perilaku agresif 
rendah yaitu 69 responden (46,6%) lebih 
banyak daripada yang memiliki perilaku 
agresif sedang dan perilaku agresif tinggi, 
responden yang memiliki perilaku agresif 
sedang yaitu 67 responden (45,3%) dan 
yang memiliki perilaku agresif tinggi yaitu 
6 responden (4,2%). Sedangkan responden 
yang mengalami kecanduan game online 
berat sebanyak 36 responden dimana 
sebagian besar responden memiliki 
perilaku agresif tinggi yaitu sebanyak 29 
responden (80,6%) lebih banyak dari pada 
yang memiliki perilaku agresif sedang dan 
rendah, responden yang memiliki perilaku 
sedang yaitu 5 responden (13,9%), dan 
yang memiliki perilaku agresif rendah 
yaitu 2 responden (5,6%). 
 
Kecanduan game online dapat memberikan 
dampak buruk bagi remaja. Penggunaan 
waktu yang berlebih untuk bermain game 
online membuat terganggunya kehidupan 
sehari-hari. Gangguan ini secara nyata 
mengubah prioritas remaja, yang 
menghasilkan minat sangat rendah 
terhadap sesuatu yang tidak terkit game 
online(King & Delfabbro, 2014). Remaja 
yang kecanduan game online semakin 
tidak mampu untuk mengatur waktu 
bermain. Akibatnya, remaja mengabaikan 
dunia nyata dan peran di dalamnya 
(Novrialdy, 2019).  
 
Menurut Sari (2015) dalam Terok, Tololiu, 
& Rompis (2018), game online yang 
berunsur kekerasan menyebabkan pikiran 
mengenai kekerasan lebih mudah diterima 
karena game bersifat interaktif yang 
dimana individu berperan aktif dalam 
memainkan peran dalam game tersebut 
serta diberikan imbalan yaitu kemenangan 
atas tindakan kekerasan yang telah 
dilakukan dalam permainan. Semakin 
sering siswa bermain game online berunsur 
kekerasan, maka semakin sering juga siswa 
mengamati tindakan kekerasan yang 
ditampilkan dalam permainan tersebut 
sehingga terdapat penanaman pola pikir 
mengenai tindakan kekerasan dan 
meningkatkan perilaku agresif pada diri 
mereka. 
 
Di dalam game, pemain ikut berpartisipasi 
dan hal tersebut menjadi stimulus yang 
mempengaruhi cara berfikir dari pemain 
game itu sendiri. Hal ini diperkuat oleh 
beberapa peneliti yang menemukan 
korelasi atau hubungan nyata antara sifat 
agresif yang muncul dan menguat setelah 
bermain game (Henry, 2010 dalam 
Andriani, Sulistiyawati, Paruhita, Lee, & 
Nauli, 2011). Hal ini sejalan dengan 
penelitian yang dilakukan Anderson (2000) 
dalam Milla (2010), yang 
menyatakanvideo game yang mengandung 
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adegan kekerasan memiliki hubungan yang 
sangat signifikan dengan perilaku agresif. 
Remaja dengan intensitas bermain game 
online berkonten kekerasan rendah maka 
diikuti dengan rendahnya perilaku agresif 
pada remaja. Hasil penelitian ini juga 
berkaitan dengan social learning theory 
yang menyatakan bahwa memainkan video 
games yang agresif, akan menstimulasi 
prilaku agresif karena anak-anak akan 
meniru apa yang mereka lihat pada layar 
saat bermain video games 
 
SIMPULAN 
Semakin tinggi kategori kecanduan game 
online maka kemungkinan terjadinya 
perilaku agresif juga meningkat 
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